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Questo articolo descrive una piattaforma di giochi didattici 
per bambini con bisogni educativi speciali realizzata 
nell’ambito del progetto del MIUR ‘La città Educante’. 
1. Introduzione  
Imparare giocando e divertendosi. Questo efficace paradigma educativo è 
stato applicato nell’ambito del Progetto “Città Educante” (MIUR 2014-2017 
http://www.cittaeducante.it/) alla creazione di strumenti inclusivi per 
l’insegnamento mediato da tecnologia (Technology Enhanced Learning) rivolto 
a bambini con disturbi specifici dell’apprendimento (DSA), disabilità cognitiva 
lieve e sindromi autistiche. Evidenze empiriche mostrano l’efficacia dell’utilizzo 
dei serious games come strumento per favorire l’apprendimento in bambini e 
adolescenti [Bellotti et al, 2013; Brown et al, 2013] e nell’insegnamento a 
soggetti con bisogni speciali, sia in ambito educativo sia riabilitativo [Artoni et al, 
2014; Bernardini et al, 2014]. Nella progettazione di giochi per utenti con 
disabilità cognitiva, caratteristiche quali accessibilità, usabilità e 
personalizzazione sono fondamentali per garantire allo studente una 
interazione rapida, efficace e soddisfacente con il gioco [Bellotti et al, 2013]. Tra 
gli strumenti educativi che il progetto vuole realizzare, è in fase di sviluppo una 
piattaforma di giochi a supporto dei bisogni educativi speciali. I moduli già 
sviluppati sono di supporto al potenziamento delle capacità logiche, della 
motricità fine e per favorire l’acquisizione da parte dei bambini di competenze 
utili nella vita quotidiana. I dati di interazione del bambino con il gioco relativi 
alla correttezza o meno delle esecuzioni sono memorizzati e possono esser 
consultati da insegnanti, genitori e tutor per verificare l’apprendimento del 
bambino nel tempo. I giochi sono sviluppati su piattaforma Android e resi 
disponibili gratuitamente con licenza CC (creative commons).  
2. La piattaforma dei giochi 
L’ambiente di apprendimento inclusivo è offerto attraverso una piattaforma 
software che implementa giochi didattici per stimolare diverse abilità in bambini 
con bisogni educativi speciali. La piattaforma raccoglie, elabora ed aggrega i 
dati sull’esecuzione degli giochi, rendendo disponibile il monitoraggio dei 
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risultati in forma grafica, per la verifica dell’efficacia degli interventi proposti a 
ciascun bambino e favorire l’eventuale rimodulazione del piano formativo 
personalizzato. La piattaforma è costituita da due componenti, un server 
centralizzato e un’applicazione Android (app) scaricabile su dispositivi mobili. Il 
server, accessibile via Web, abilita insegnanti/genitori/tutor a creare e gestire i 
profili dei propri bambini/alunni. Nessun dato sensibile viene registrato, ogni 
bambino è identificato con un nickname scelto in fase di registrazione. Gli utenti 
registrati possono caricare immagini per personalizzare i propri giochi. Nella 
parte di configurazione è anche possibile disattivare/attivare i suoni. La 
piattaforma raccoglie, visualizza ed elabora i dati relativi al progresso di ogni 
alunno (giochi svolti, errori, ripetizioni, prove corrette). L’app Android, 
scaricabile dal server, implementa un insieme di giochi per il training dei 
bambini con dispositivi mobili: Sequenze logiche, Puzzle, Video-modeling (utili 
per supportare l’insegnamento delle azioni). È stata resa disponibile una 
funzionalità ‘fotocamera’ per aggiungere immagini personalizzate. In soggetti 
con difficoltà di apprendimento infatti può essere molto importante utilizzare 
immagini “significative” legate al loro vissuto quotidiano e/o alle loro preferenze. 
Le immagini familiari possono essere di stimolo per l’esecuzione del gioco e di 
aiuto per la comprensione dei passaggi logici. Per supportare la 
personalizzazione dei giochi, l’interfaccia di gioco prevede una funzionalità di 
attivazione della fotocamera.  
2.1 Sequenze logiche 
 Il gioco delle sequenze consiste nel ricostruire una sequenza di immagini 
logicamente correlate. Inizialmente la sequenza completa è mostrata nella parte 
alta della schermata, per permettere all’alunno di memorizzarla nella sua forma 
corretta. Dopo qualche secondo, i pezzi che compongono la sequenza “cadono” 
verso il basso in ordine casuale, e devono essere ricollocati nella giusta 
posizione. Le prove procedono in ordine di difficoltà crescente: il primo esercizio 
proposto prevede solo l’ultimo elemento da rimettere a posto, aggiungendo man 
mano l’elemento precedente, fino a includerli tutti. Il completamento del gioco, 
cioè la ricostruzione dell’intera sequenza in modo corretto viene rinforzata da un 
feedback visivo positivo. Il programma memorizza automaticamente i dati di 
performance man mano che il gioco procede ed invia i risultati al server. Al 
momento le sequenze disponibili sono: numeri, lettere e sequenze con 
relazione di ordine. In Figura 1 (sinistra) è mostrata una sequenza basata sul 
numero dei petali del fiore, che varia da zero a cinque); nella parte destra della 
Fig. 1 è mostrato un grafico relativo alla percentuale di completamento della 
sequenza. Il numero di elementi che compongono ciascuna sequenza può 
variare da quattro a sei elementi.  
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Fig.1 – A sinistra un esempio di sequenza logica; a destra un esempio di grafico 
delle percentuali di successo nei giochi di tipo ‘sequenza’ 
2.2 Puzzle 
Nel gioco dei puzzle una immagine viene “spezzata” in parti riposizionate in 
modo casuale a lato dello schema. Il gioco procede per gradi di difficoltà 
crescenti dallo schema più semplice (4 pezzi) a quello più difficile (16 pezzi). Al 
completamento di ogni puzzle, il bambino viene rinforzato in modo visuale con 
un feedback positivo. Un rinforzo maggiore viene offerto quando si finisce tutta 
la sequenza. Per adeguare il gioco all’abilità del bambino e consentirgli di 
andare avanti con successo evitando la frustrazione, è possibile attivare una 
funzione di “aiuto” per aiutarlo nella corretta soluzione premendo con un dito su 
una delle caselle vuote. L’aiuto completa la figura mettendo nelle caselle vuote 
una versione semitrasparente dei pezzi dell’immagine da inserire (Fig. 2 
sinistra). I dati di performance sono raccolti per poter essere utilizzati nel 
monitoraggio dei progressi e delle difficoltà del piano di apprendimento. In 
questo gioco è possibile utilizzare la funzionalità “fotocamera”: il bambino 
(oppure l’insegnante o il tutor) può scattare una foto che può immediatamente 
utilizzare nel gioco del puzzle. La Figura 2 (destra) mostra l’applicazione in 
modalità fotocamera ed il puzzle personalizzato che ne è risultato. 
       
Fig.2 – A sinistra, es. di puzzle con la modalità di aiuto attivata; a destra un puzzle 
personalizzato 
2.3 Video-modeling 
È una tecnica che utilizza brevi video per stimolare l’imitazione e la 
ripetizione di una azione. I video sono raggruppati per categorie: Scuola 
(Leggere, Scrivere, Colorare, etc.), Casa (Bussare, Indicare, Accendere la luce, 
Indossare una giacca, etc.), Gioco (Giocare a palla; Battere le mani, etc).  
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3. Discussione 
Il Technology Enhanced Learning utilizza in modo spinto le tecnologie ICT 
come mezzo di ausilio all’apprendimento. Con un approccio multidisciplinare 
che unisce le esperienze di psicologi, informatici, insegnanti e genitori, gli 
strumenti didattici realizzati nell’ambito del Progetto “Città Educante” sono stati 
progettati per essere personalizzabili con l’obiettivo di meglio adattarsi alle 
abilità del bambino e ai programmi a lui proposti dal personale insegnante 
specializzato. Il progetto vuole offrire forme di apprendimento inclusive e 
adattive che rispondono alle necessità della persona. Le tecniche di rinforzo, la 
possibilità di eseguire esercizi adeguati alle capacità del soggetto, la crescita 
dell’autostima possono favorire l’incremento dei comportamenti positivi con 
insegnanti, compagni, e con la famiglia. Il software sviluppato è disponibile 
gratuitamente Nel corso del progetto la piattaforma sarà arricchita con nuovi 
giochi per bambini con bisogni educativi speciali. 
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